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El presente proyecto está asociado a una aplicación móvil para promover la transacción de ventas, 
mejorar el proceso entre diferentes productos y servicios. 
 
Mediante la aplicación, los clientes podrán conocer  la oferta de la microempresa, así como sus 
servicios, el catálogo de productos, los mismos que se ira modificando en cualquier momento que 
el administrador lo requiera, realizar la adquisición del producto que desee comprar o el servicio 
que busca adquirir, podrán solicitar el servicio de envío a domicilio con recargo adicional al lugar 
donde se ubique en el distrito metropolitano de Quito con el GPS, adicionando un valor que sea 
justo para el cliente, esto ayudará a que los clientes permanezcan en sus domicilios seguros, 
salvaguardando la vida de los mismos, también cuenta con promociones y notificaciones para que 
estén al tanto de beneficios que les ayudará ahorrar en costos y movilización respectivamente.  
 
Para el desarrollo de la aplicación móvil, se aplicó Extreme Programming, una metodología ágil 
de gestión de proyectos, que permite hacer modificaciones en cualquier momento. Además, se ha 
utilizado modernas herramientas tecnológicas, un Framework de desarrollo móvil Flutter 
juntamente con Kotlin, base de datos no relacional, Firebase, una Api de Mapas de Google y 
Android Studio para el desarrollo. 
 
Después de realizar las pruebas de funcionalidad del aplicativo, además de Google analytics: 
obteniendo resultados de los usuarios activos que utilizan la aplicación, plataforma utilizada, 
estabilidad del aplicativo y resultados de Firestore los cuales son: usuarios autentificados, 
compilación, tamaño y ancho de banda del almacenamiento. 
 











This project is associated with a mobile application to promote the sales transaction, improve the 
process between different products and services. 
Through the application, customers will be able to know the offer of the microenterprise, as well 
as its services, the product catalogue; the same will be modified at any time that the administrator 
requires. Purchase the product you want to buy or the service you are looking for, may request the 
service of home delivery with an additional surcharge to the place where it is located in the 
metropolitan district in Quito with GPS, adding a value that is fair to the customer, this will help 
our clients remain in their homes safely, safeguarding the lives of them, it also has promotions and 
notifications to be aware of benefits that will help them save on costs and mobilization respectively.  
For the development of the mobile application, Extreme Programming was applied, an agile project 
management methodology that allows modifications to be made at any time. In addition, modern 
technological tools were used, such as the Flutter mobile development framework together with 
Kotlin, a non-relational database, Firebase, a Google Maps API and Android Studio for 
development. 
After testing the functionality of the application, in addition to Google analytics: obtaining results 
of active users running the application, a platform used, application stability and Firestore results 
which are: authenticated users, compilation, size and bandwidth of storage. 






En la actualidad los servicios tecnológicos en plataformas móviles han tomado rienda para 
la utilización en diferentes microempresas y cada vez crece esta demanda, una de las más 
importantes son las aplicaciones para Android el cual está enfocado el proyecto, ya que según 
ARCOTEL en Ecuador en el 2017, dijo que el 46.6% de los usuarios tienen un dispositivo 
inteligente o uno móvil, lo que se aspira para el 2021 incremente el uso de smartphones al 66%. 
(Arcotel, 2017) (El Universo, 2018) 
Al momento las microempresas buscan aplicaciones móviles para la venta de sus servicios 
y productos, con la crisis que afecta el Covid-19 mundialmente, ocasionando deficiencias a la hora 
de entregar su servicio o producto hacia el cliente, ya que algunos no se pueden trasladar hacia 
diferentes sectores por cuestiones de cuidado y salud, tal escenario mostraba la necesidad de una 
herramienta que pueda brindar soporte a los servicios y productos ofertados por la microempresa.  
En una aplicación destinada para el administrador, se necesita que sea confiable, segura, y 
que pueda tener acceso de edición únicamente el administrador. 
Problema 
Hay empresas de servicios tecnológicos que ofrecen: páginas web, facturación electrónica, 
cableado estructurado, mantenimiento preventivo y correctivo de computadoras y laptops; además 
de productos tecnológicos de primera necesidad como son: ratón, teclados, audífonos, discos 





Otra de las dificultades presentadas por la microempresa es evitar la utilización de papel, 
dañando el ecosistema y a futuro el daño en la capa de ozono, mediante esta aplicación se permitirá 
la campaña cero papeles y el acceso desde cualquier parte a cualquier momento dado. 
Justificación 
Se tiene como visión emplear una herramienta para el administrador que está destinada para 
la mejorar las ventas de servicios y productos tecnológicos, mediante una aplicación móvil. 
La aplicación del administrador para gestionar los servicios tecnológicos debe tener más 
seguridad, para proteger la confidencialidad e integridad del administrador. 
Mejorar el acceso del cliente a los servicios y productos ofertados como: catálogo, compra, 
visualización de las compras realizadas y atraer más consumidores, manteniendo una identidad 
propia de la microempresa.  
Las metodologías ágiles permiten una conexión permanente con el administrador, logrando 
el perfeccionamiento de la aplicación móvil a través de la experiencia y el uso del aplicativo. 
Mediante este proyecto se ayudaría en ofrecer el catálogo de servicios tecnológicos 
respectivos con tecnología de punta y la venta de productos de primera necesidad con las mejores 
marcas, para lo cual es muy conveniente generar el aplicativo móvil. 
Además de la compra el cliente podrá elegir el respectivo método de pago, podrá ingresar 
a ver sus comprar realizadas, con ello desde la comodidad de su hogar realice la compra, con el 










Diseñar una solución móvil para el proceso de ventas de servicios y productos tecnológicos 
que mejore la experiencia transaccional de una microempresa. 
Objetivos específicos 
Obtener el catálogo de servicios y productos ofertados para la implementación de 
módulos necesarios en el administrador y el cliente. 
Diseñar el aplicativo móvil para el proceso de ventas generado para dispositivos 
Android con un entorno amigable, fácil de utilizar, viable y funcional. 
Realizar las pruebas de funcionalidad e implementación en el aplicativo móvil 
previamente a subirle en la tienda de Play Store. 
Metodología 
Extreme Programming 
Se conoce que en tiempos anteriores en el cual solo eran textos en la pantalla, no tenían 
entornos de ventanas y las aplicaciones en diferentes entornos web y móviles eran más sencillas 
que en la actualidad. 
En aquellos tiempos anteriores, solo el programador comprendía lo que escribía y él podía 
manipularla debido a los requerimientos de ese tiempo después de hacer el programa o aplicativo 
se hacía un flujograma y no existía UML, orientado a objetos entre otros, con el paso de los años 
se aumentó memoria, se requería de más tamaño y la complejidad era mayor debido al crecimiento 
de la demanda tecnológica y el aparecimiento de nuevas tecnologías lo que se necesitaba de más 




Lo que se logró con el paso del tiempo un acuerdo entre el programador y el cliente, 
mediante los requerimientos del sistema o aplicativo, tomando en cuenta diferentes aspectos los 
principales fueron el crecimiento y las modificaciones respectivas. 
Con ello se implementó la metodología ágil XP (programación extrema), siendo esta más 
sencilla, los programadores hacían lo que les gustaba, atendiendo más tiempo para la investigación 
de requerimientos del cliente. (Orjuela & Rojas, 2008) 
Roles de implementación de XP 
Incluye: 
Figura 1  
Roles de implementación XP 
 









Ciclo de desarrollo: 
Figura 2  
Ciclo de programación extrema 
 

















1.1 DISPOSITIVO MÓVIL  
Se define como un aparato electrónico que está diseñado con fines de productividad y la 
ventaja es la movilidad para el traslado de un lugar a otro. 
1.2 FRAMEWORK FLUTTER 
Es desarrollado por Google diseñado especialmente para la creación de aplicaciones 
nativas, reactivas y modernas, para Android y iOS.  
El código abierto llamado Flutter es alojado en GitHub mediante contribuciones de Google 
y su comunidad. Utiliza Dart, que se conoce como un lenguaje de programación moderno orientado 
a objetos su compilación se realiza en código ARM nativo y código JavaScript que es muy utilizado 
actualmente para producción de aplicaciones móviles. 
El framework es rápido e interpretado se ejecuta a 60 cuadros por segundo y 120 cuadros 
por segundo para dispositivos aptos. 
Cabe mencionar que mientras más altos sean los fps, más suaves serán las animaciones y 
transiciones. 
El desarrollador posee herramientas para crear aplicaciones agradables y de aspecto 
profesional y la capacidad de personalizar cualquier aspecto del aplicativo. Podrá agregar 
animaciones fluidas, detección de gestos y comportamiento de retroalimentación de bienvenida a 
la interfaz de usuario. 
En el transcurso que se va desarrollando las aplicaciones, tiene la ventaja de la recarga en 
caliente para actualizar la aplicación en ejecución en milisegundos cuando cambia el código fuente 




de apreciar los cambios que realiza en su código en el simulador o dispositivo mientras se mantiene 
el estado de la aplicación, valores de los datos, en la pantalla correspondiente (Napoli, 2020). 
1.3 APLICACIONES MÓVILES EN ANDROID 
1.3.1 Sistema Android  
Basado en Linux, es de código abierto, este sistema fue desarrollado por Google. 
Este sistema operativo se usa en móviles como: smartphones, tabletas, entre otros. 
1.3.2 Versiones en Android 
Las versiones tienen inicio en el año del 2007 cuando sacaron la versión Beta no estable, 
luego de ese tiempo a comienzos del 2008 sale la versión estable de Android 1.0 llamada en ese 
entonces como postre, con este proyecto de este sistema operativo para celulares fue incrustado en 
el dispositivo HTC Dream con lo cual empezó el funcionamiento y a salir nuevas versiones para 
Android, seguido de este avance en el 2009 sale la versión 1.5 llamada Cupcake, con una apariencia 
más atractiva y amigable con el usuario, esto fue gracias al cambio de pantallas con teclado a 
táctiles; más tarde salió una nueva versión llamada Donut saliendo a mediados del mismo año 
adaptando nuevas funcionalidades y mejor soporte, mientras que a finales del 2009 salió la última 
versión de los llamados postres: Android 2.0 – 2.1 llamado Eclair ofreciendo nada más y nada 
menos que mapas de Google seguido de este crecimiento se veía venir cosas increíbles ya que a 
inicios del 2010 sale la versión 2.2 llamada Froyo algo simpático de esto fue la creación de puntos 
de acceso Wifi que bien es cierto hasta el día de hoy se utiliza y se seguirá utilizando, a finales del 
2010 se presenta la versión 2.3 llamada Gingerbread adaptando API de juegos y conectividad NFC 
que fue lo relevante de esta versión, luego de los postres se necesitaba el panel para el postre, fue 
llamada a la versión 3.0 de Android Honeycomb esta fue lanzada a comienzos del 2011 hoy en día 




nuevas funcionalidades como la barra de navegación similar a Windows, luego a finales del 2011 
se introdujo la versión 4.0 llamada Ice Cream Sandwich añadiendo funcionalidades nativas como 
captura de pantalla, desbloqueo facial y la eliminación de aplicaciones activas mediante un desliz, 
poco más tarde llego en 2012 Jelly Bean añadiendo widgets y soporte nativo. 
A finales del 2013 sale nada más y nada menos que Android 4.4 llamado Kitkat atraído por 
el usuario con nueva apariencia, iconos más claros y determinando obsoleto al botón menú, luego 
de esta escala viene Android 5.0 llegando seguridad con la pantalla de bloqueo, además de 
protección antirrobo, luego apareció Android 6.0 Marshmallow arribando a finales del 2015 con 
nuevos permisos y lector de huellas nativo incorporado, en 2016 sale la versión 7.0 llamada Nougat 
con mejores respuestas, multi ventanas y mejor rendimiento, en 2017 llego la deliciosa Oreo a las 
versiones de Android 8.0 con iconos adaptativos, notificaciones re diseñadas para el usuario final 
y también algunos cambios visuales, luego a finales del 2018 llega la versión de Android 9.0 con 
el nombre de Pie, incluyendo el brillo inteligente para los dispositivos además de la navegación 
por gestos y la era de la inteligencia artificial, después de esta versión llega a finales del 2019 la 
versión Android 10.0 llamada que no tiene postre incluido solo una letra Q que la identifica esta 
versión es la que se está utilizando actualmente y los desarrolladores han pensado en mejorar 
algunas funcionalidades tales como: control por gestos, tema oscuro programado y personalizado, 
también con respuestas inteligentes y además de la mejora del sonido en diferentes controladores, 
navegación por gestos y la funcionalidad desplegable en dispositivos con pantalla flexible y 
dispositivos 5G mejorando también la seguridad y el bienestar digital de las personas (Ramírez, 





1.4 VIDA ÚTIL DE UNA APLICACIÓN ANDROID 
El ciclo de vida se muestra en la Figura 3. 
Figura 3  
Ciclo de una aplicación Android 
 
Nota. Se describe el ciclo de vida útil de una aplicación Android. Elaborado por: El autor. 
1.5 LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN DART 
El lenguaje de programación llamado Dart es de propósito general. Su paradigma viene 
ligado de un lenguaje conocido como C, siendo este diseñado para una gran mayoría de 
programadores que estén familiarizados. Un ejemplo el "Hola mundo" mostrado en la siguiente 
imagen:  
Figura 4  
Sintaxis de Dart 
 




El lenguaje Dart es orientado a objetos, basado en clases, opcionalmente escrito y admite 
herencia mixta y concurrencia (Bracha, 2016). 
También ofrece un alto rendimiento en navegadores web, dispositivos móviles y entornos 
modernos, desde pequeños dispositivos de mano hasta la ejecución del lado del servidor (Ebook 
Gratis, 2020). 
Se tiene dos tipos de herramientas las cuales se incorporan en la programación Dart: 
advertencias y errores. “Advertencia indica que el código podría no funcionar o no, se ejecute. Los 
errores pueden darse en compilación (impide que se ejecute) o en ejecución (provoca una excepción 
mientras se ejecuta)” (Vega, 2019). 
1.6 LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN JAVA 
El lenguaje de programación Java fue desarrollado por Sun Microsystems. Este se presentó 
en la mitad del 95 y desde entonces es conocido como un lenguaje de programación popular.  
Java es multiplataforma y portable (usa JRE, Java Runtime Enviroment). 
Garantizando la ejecución en Windows, Mac, OS, Linux o Solaris (Martínez, 2010). 
1.7 LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN JAVASCRIPT 
Permite efectos como: widgets de texto, animaciones, botones y ventanas interactivas con 
el usuario. 
JavaScript no necesita compilarse para ejecutarlo, dando diferentes efectos y 
funcionalidades a las aplicaciones móviles (Eguíluz, 2009). 
1.8 BASE DE DATOS NOSQL 
También conocidas como base de datos no relacionales, cuenta con diferentes 
particularidades en cuanto a las bases de datos relacionales, están siendo utilizadas actualmente en 




Tabla 1  
Características de la base de datos no relacionales 
Admiten varios modelos de datos, en documentos, gráficos o columnas 
Los nodos están conectados a través de bordes, analizando posibles rutas para la 
extracción de resultados 
Los datos no se almacenan en tablas 
La réplica de los datos es distribuida  
Las propiedades en los gráficos consisten en nodos los cuales constan de conceptos y 
objetos que están se conectan con aristas o relaciones 
Elije la ruta más corta para entre los nodos 
El lenguaje con el que trabaja no es SQL 
La consistencia viene de débil a fuerte 
Nota. Se describen las características más relevantes. Elaborado por: El autor. 
1.9 DEFINICIÓN DE METODOLOGÍA XP 
 Extreme Programming es una metodología ágil que busca tener más comunicación entre 
las personas involucradas y sus características son: trabajo en equipo, comunicación fluida, 
simplicidad, y requisitos cambiantes. 
1.10 INTERFAZ AMIGABLE 
Servicios de calidad y variedad de productos para consumo del cliente. 
Chat personalizado para resolución de problemas.  
Métodos de pago a elección del cliente. 




1.11 INTERFAZ FÁCIL DE USAR 
Enfoque centrado en los usuarios para una mejor utilización de la aplicación. 
Una visión agradable al momento de tener el aplicativo en su dispositivo. 
Tamaño optimizado para una mejor perspectiva al momento de elegir el aplicativo. 
Mejor compatibilidad con los dedos al momento de elegir y realizar una acción. 
Simplicidad al momento utilizar sin necesidad de utilizar o seguir manual de usuario. 
1.12 CASOS DE USO 
Es analizar de manera gráfica y estandarizada cómo se comporta el sistema o aplicativo, 
todas estas captan una función visible para el usuario. 
1.12.1 Definición de actores 
Administrador: Es el encargado de modificar categorías, servicios y productos que 
ofertará el aplicativo. 
Cliente: Es el actor principal ya que es la persona que va a interactuar con el aplicativo 




1.13 CARTERA DE SERVICIOS Y PRODUCTOS TECNOLÓGICOS 
Figura 5  
Servicios ofertados 
 




Figura 6  
Productos Ofertados 
 















ENTORNO DE TRABAJO 
2.1 ANDROID STUDIO 4.1.2 
Es ideal para el desarrollo y compilación de aplicaciones para Android está versión trae 
algunas mejoras tales como: 
Figura 7  
Características de Android Studio 
 













2.2 BASE DE DATOS  
Está diseñada de acuerdo con la microempresa tecnológica, que ofrece tanto servicios y 
productos tecnológicos que los usuarios utilizan actualmente. 
Figura 8  
Diagrama de base de datos “referencial” 
 
Nota. Diagrama de base de datos referencial que permite identificar el flujo de datos que va a tener 




Figura 9  
Nuevo proyecto Flutter 
 













2.3 LIBRERÍAS PARA FLUTTER 
A continuación, algunas de las librerías que se utilizan en el desarrollo del aplicativo móvil: 
Tabla 2  
Librerías utilizadas para Flutter 
cupertino_icons Íconos predeterminados para widgets basados en 
estilos 
curved_navigation_bar Barra de navegación con curva animada, colores 
ajustables durante la animación 
font_awesome_flutter Paquete de íconos disponibles para Flutter usado en 
sus aplicaciones 
english_words Útil para trabajar con palabras en inglés, cuenta con 
sílabas y genera combinaciones  
flutter_custom_clippers Paquete de tijeras personalizadas para lograr formas 
toast Crea mensajes en una sola línea de código  
firebase_auth Permite autentificarse mediante usuario y 
contraseña, además de diferentes proveedores de 
identidad  
cloud_firestore Base de datos NOSQL alojada en la nube con 
sincronización 
mvc_pattern Utiliza un marco referencial de diseño MVC 
double_back_to_close_app Permite a los usuarios presionar el botón atrás 2 




cached_network_image Carga y almacenas imágenes de red, también utiliza 
widgets 
image_picker Permite seleccionar imágenes de la biblioteca o de la 
cámara, además de tomar nuevas fotografías 
firebase_storage Es un servicio de almacenamiento de objetos 
potente, simple y rentable 
local_auth Permite la autentificación mediante huella digital, 
identificación facial 
url_launcher Permite lanzar URL, admite diferentes esquemas 
web, telefónico, SMS, mail 
flutter_google_maps Es un contenedor de Google para mapas para móvil 
y web 
location Ubicación en tiempo real, optimiza el rendimiento y 
la batería 
geocoder Geo codificación directa e inversa 
intl Trata los mensajes localizados, formato y análisis de 
fechas y horas 
flutter_svg Widget SVG permite mostrar y pintar archivos 
vectores escalables 
photo_view Widget que proporciona un zoom sensible a los 
gestos, muestra imágenes interactivas 





Kotlin es programación multiplataforma, apoyando a reducir el tiempo de escribir y 
mantener el mismo código para diferentes plataformas, conserva la flexibilidad y los beneficios de 
la programación nativa. 
Algunos beneficios de Kotlin es que se puede acceder al código nativo de la plataforma 
JVM, JS y Nativa, aprovechando todas las capacidades nativas en la utilización para 
desarrolladores en el desarrollo móvil (Kotlin, 2021). 
2.5 BENEFICIOS DE KOTLIN 
Tabla 3  
Ventajas de Kotlin 
Menos código combinado con mayor legibilidad 
Interoperabilidad con Java 
Soporte multiplataforma para desarrollo 
Facilidad de aprendizaje 
Comunidad amplia 
Nota. Ventajas de Kotlin. Fuente: (Kotlin, 2021). 
2.6 FIREBASE CLOUD MESSAGING 
Por mensajes se puede notificar a todos los clientes que tengan el aplicativo, logrando atraer 









Tabla 4  
Funcionalidades de Firebase Cloud Messaging 
Notificaciones por mensaje Envío de mensajes de notificaciones o 
también mensajes de datos dependiendo lo 
que se requiera informar 
Versatilidad de los mensajes Permite una buena distribución de mensajes 
al aplicativo del cliente. 
Mensajería desde aplicación cliente Permite la respuesta al mensaje a través de un 
canal, consumiendo poca batería. 
Nota. Algunas de las funcionalidades que presenta Firebase Cloud Messaging. Elaborado por: El 
autor. 
Figura 10 
Firebase Cloud Messaging con el servidor 
 
Nota. Aquí se puede apreciar el intercambio de mensajes mediante los dispositivos y Firebase. 




2.7 CLOUD FIRESTORE 
La base de datos NoSQL es flexible tomando en cuenta su sincronización desde el cliente 
y el servidor en la nube, almacenando datos relevantes. 
“Se usa para mantener los datos sincronizados en tiempo real, se puede compilar 
independientemente de retardo en la red, integra productos de Google Cloud o Firebase” (Firebase, 
25). 
Tabla 5  
Funcionalidades de Cloud Firebase 
Flexibilidad Un modelo de datos jerárquico, almacenando 
datos en colecciones, documentos 
organizados de manera flexible.  
Consultas expresivas  Se puede añadir datos de colecciones o 
documentos aplicando un parámetro de 
consulta y manteniendo filtros de 
coincidencia. 
Diseñado para ajustarse a escala Ofrece las siguientes características en la 
nube de Google: espejo en los datos en 
diversas regiones, asistencias y control en las 
cargas. 




Figura 11  
Cloud Firebase 
 
Nota. Aquí se puede apreciar cuando se transmite los datos mediante la nube de Firebase. 
Elaborado por: El autor. 
2.8 CLOUD STORAGE PARA FIREBASE 
El Storage de Cloud creado para el almacenamiento y entrega de diferentes datos como: 
multimedia generada de los usuarios. 
“Cloud Storage ofrece, rentabilidad en su contenido siendo robusto, simple y escalable, 
están agregadas las operaciones y bajada de archivos en las aplicaciones, generadas mediante API 




Figura 12  
Cloud Storage  
 
Nota. Aquí se aprecia cómo se va mostrando los datos mediante Cloud Storage de Firebase a los 
usuarios autenticados. Elaborado por: El autor. 
2.9 FIREBASE AUTENTICACIÓN 
La mayor parte de aplicaciones de compras necesitan que la persona se autentifique. Se 
almacenan los datos del usuario de manera segura en la nube, conociendo la identidad del usuario 
mediante el acceso. 
El backend usa herramientas previamente diseñadas, fáciles de utilizar mediante su kit de 
desarrollo y bibliotecas del aplicativo, su método de autenticación alberga contraseñas, números, 




Figura 13  
Proceso de funcionalidad de Autenticación de Firebase 
 
Nota. Aquí se aprecia la conexión con Firebase para la autenticación del aplicativo. Elaborado por: 
El autor. 
Figura 14  
Cifrado de autenticación 
 
Nota. Aquí se aprecia que para el ingreso mediante la autenticación se tiene una tarjeta de cifrado. 






3.1 CASOS DE USO 
3.1.1 Diagrama de bloques 
Figura 15  
Diagrama de bloques del aplicativo 
 
Nota. Aquí se aprecian los módulos necesarios que se utilizan tanto para el administrador como 




3.1.2 Diagrama de despliegue 
Figura 16  
Diagrama de despliegue 
 
Nota. Aquí se aprecia un diagrama de despliegue que posee el aplicativo mediante conexión con 










3.1.3 Diagrama DB IT SHOP caso de uso 
Figura 17  
Diagrama DB IT SHOP de caso de uso del aplicativo 
  




3.1.4 Diagrama del orden de eventos en DB IT SHOP 
Figura 18  
Diagrama del orden de eventos en la aplicación administrador 
 
Nota. Aquí se aprecia el diagrama de secuencia del aplicativo para el funcionamiento en el usuario 




Figura 19  
Diagrama de secuencia aplicación cliente 
 
Nota. Aquí se aprecia el diagrama de secuencia del aplicativo para el funcionamiento en el usuario 
cliente. Elaborado por: El autor. 
3.2 TARJETAS CRC ADMINISTRADOR 
En la interfaz del administrador aparece el Login para iniciar sesión mediante usuario 
contraseña o ingresar mediante huella digital, la siguiente interfaz encontraremos un submenú con 
3 diferentes opciones que son: pedidos la cual encontraremos pedidos nuevos, pedidos aceptados, 




categorías como páginas web, redes e infraestructura, mantenimiento de laptops y desktop, 
facturación electrónica y productos tecnológicos, en cada categorías van servicios o productos 
acorde a lo seleccionado lo que únicamente el administrador es el encargado de cargar, se podrá 
ofertar mediante notificaciones a los usuarios sobre promociones y descuentos, finalmente en la 
parte de chat va el soporte técnico a los clientes. 
3.2.1 Módulo iniciar sesión 
Tabla 6  
Tarjeta CRC iniciar sesión 
Funcionalidad Colaboración 
Iniciar sesión mediante usuario u contraseña 
Ingresar huella digital 
Administrador 
Nota. Tarjeta de funcionalidad para iniciar sesión en el administrador. Elaborado por: El  
autor. 
3.2.2 Módulo de pedidos 
Tabla 7  
Tarjeta CRC para verificar pedidos 
Funcionalidad Colaboración 
Verificar pedidos: (Nuevos pedidos, pedidos 
aceptados, pedidos entregados, pedidos 
cancelados) 
Administrador 




3.2.3 Módulo categorías 
Tabla 8  
Tarjeta CRC para mostrar categorías 
Funcionalidad Colaboración 
Mostrar categorías: Páginas web, redes e 
infraestructura, mantenimiento de laptops y 
desktop, facturación electrónica, productos 
tecnológicos 
Administrador 
Nota. Tarjeta para la funcionalidad de mostrar categorías. Elaborado por: El autor. 
3.2.4 Módulo registrar categorías 
Tabla 9  
Tarjeta CRC para registro de categorías  
Funcionalidad Colaboración 
Registrar nueva categoría: cuando se requieran 
implementar nuevas categorías 
Administrador 
Nota. Tarjeta para la funcionalidad del registro de categorías. Elaborado por: El autor. 
3.2.5 Módulo de servicios y productos 
Tabla 10  
Tarjeta para la funcionalidad de mostrar la oferta de servicios y productos 
Funcionalidad Colaboración 
Mostrar servicios o productos ofertados Administrador 
Nota. Tarjeta para la funcionalidad de mostrar los servicios y productos que se ofertará. 




3.2.6 Módulo registrar servicios o productos 
Tabla 11  
Tarjeta de registrar servicios o productos ofertados 
Funcionalidad Colaboración 
Registrar servicios o productos ofertados Administrador 
Nota. Tarjeta para la funcionalidad de registro de servicios o productos ofertados. Elaborado por: 
El autor. 
3.2.7 Módulo de notificaciones 
Tabla 12  
Tarjeta para registro de notificaciones 
Funcionalidad Colaboración 
Registrar nuevas notificaciones Administrador 
Nota. Tarjeta para el registro de notificaciones. Elaborado por: El autor. 
3.2.8 Módulo chat de soporte 
Tabla 13  
Tarjeta de chat de soporte 
Funcionalidad Colaboración 
Dar soporte técnico a los usuarios 
Establecer comunicación mediante WhatsApp 
Administrador 





3.3 TARJETAS CRC CLIENTE 
En la interfaz del cliente tenemos el registro de un nuevo usuario para con ello se pueda 
iniciar sesión o poder autentificarse mediante cuenta de Google, una vez ingresado tendremos un 
menú lateral izquierdo el cual desplegara mi cuenta para observar y editar los datos del usuario, 
mis pedidos para ver el reporte de los pedidos realizados, contactar a soporte ayudando para 
cualquier inquietud que requiera el usuario y acerca de que se dará a conocer diferentes licencias y 
datos del proyecto, en la interfaz principal estarán las diferentes categorías del aplicativo en cada 
una de las categorías se ofertará los diferentes servicios o productos tecnológicos, para realizar una 
compra se deberá seleccionar e ir añadiendo al carrito de compras una vez realizado esto se procede 
a llenar los datos de facturación, seguido se selecciona la forma de pago y el envío si requiere el 
cliente finalmente completando la compra, en la parte inferior izquierda tendremos el chat de 
soporte personalizado para comunicarse o a su vez requiera comunicación mediante WhatsApp. 
3.3.1 Módulo de registro 
Tabla 14  
Tarjeta para registro nuevo 
Funcionalidad Colaboración 
Ingresar datos personales para registro Cliente 





3.3.2 Módulo de autenticación  
Tabla 15  
Tarjeta para autentificación de cliente 
Funcionalidad Colaboración 
Iniciar sesión con registro 
Iniciar sesión con cuenta de Gmail 
Cliente 
Nota. Tarjeta para que el cliente inicie sesión por diferentes métodos. Elaborado por: El autor. 
3.3.3 Módulo cartera de categorías 
Tabla 16  
Tarjeta para cartera de categorías 
Funcionalidad Colaboración 
Mostrar y seleccionar cartera de categorías Cliente 
Nota. Tarjeta para mostrar y seleccionar las categorías. Elaborado por: El autor. 
3.3.4 Módulo selección de servicios y productos 
Tabla 17  
Tarjeta para seleccionar servicios y productos 
Funcionalidad Colaboración 
Seleccionar servicios al cesto de adquisición  
Seleccionar productos al cesto de adquisición  
Cliente 





3.3.5 Módulo detalle de servicios y productos 
Tabla 18 
Tarjeta para agregar detalle en servicios o productos 
Funcionalidad Colaboración 
Agregar detalle en servicios 
Agregar detalle en productos 
Cliente 
Nota. Tarjeta para agregar un detalle en servicios o productos que requiera. Elaborado por: El 
autor. 
3.3.6 Módulo de datos de facturación 
Tabla 19  
Tarjeta para ingresar datos para facturación 
Funcionalidad Colaboración 
Ingresar datos para facturación: nombre, cédula, 
ciudad, teléfono, etc. 
Cliente 
Nota. Tarjeta para poder ingresar datos de facturación. Elaborado por: El autor. 
3.3.7 Módulo forma de pago y envío 
Tabla 20  
Tarjeta para seleccionar el método de pago y envío 
Funcionalidad Colaboración 
Seleccionar método de pago 
Seleccionar envío: seleccionar ubicación con GPS 
(opcional) 
Cliente 




3.3.8 Módulo chat de soporte 
Tabla 21  
Tarjeta para chat de soporte  
Funcionalidad Colaboración 
Soporte técnico para ayuda 
Establecer comunicación mediante WhatsApp 
Cliente 
Nota. Tarjeta para chat de soporte personalizado. Elaborado por: El autor. 
3.3.9 Módulo de datos personales 
Tabla 22  
Tarjeta para verificar y editar datos personales 
Funcionalidad Colaboración 
Verificar, editar datos personales Cliente 
Nota. Tarjeta que permite verificar y editar los datos personales. Elaborado por: El autor. 
3.3.10 Módulo de vista de pedidos 
Tabla 23  
Tarjeta para ver los pedidos 
Funcionalidad Colaboración 
Ver historial de pedidos Cliente 




3.3.11 Módulo de acerca de 
Tabla 24  
Tarjeta para ver licencias del proyecto 
Funcionalidad Colaboración 
Ver licencias del proyecto establecidas en el 
aplicativo 
Cliente 
Nota. Tarjeta para ver las licencias que posee el proyecto. Elaborado por: El autor. 
3.3.12 Módulo de contactar con soporte 
Tabla 25  
Tarjeta para contactar con soporte 
Funcionalidad Colaboración 
Establecer comunicación mediante chat de soporte 
o WhatsApp 
Cliente 
Nota. Tarjeta para contactarse al soporte técnico. Elaborado por: El autor. 
3.4 Cargos del proyecto 
Tabla 26  
Cargos del proyecto técnico 
Cargo Otorgado a: 
Programador David Barros 
Cliente Administrador 
Tester David Barros 
Tracker José Luis Aguayo 





MATRICES DE VALIDACIÓN Y PRUEBAS 
Características del dispositivo a realizar pruebas 
Figura 20  
Características de dispositivo para pruebas 
 
Nota. Aquí se aprecian las especificaciones del dispositivo a realizar pruebas de funcionabilidad. 
Elaborado por: El autor. 
Características adicionales: 
2GB memoria RAM. 
16GB almacenamiento. 
Matrices de validaciones 





Ayudan especialmente a verificar el funcionamiento, las fallas, mensajes de error, 
notificaciones, entre otros. 
4.1 MATRIZ DE VALIDACIÓN ADMINISTRADOR Y CLIENTE 
Se procede a realizar la historia de usuario con la validación respectiva de lo establecido en 
la aplicación móvil. 
4.2 ADMINISTRADOR 
Historias de usuario y validación 
A continuación, se presentan las diferentes historias de usuario con la validación 
respectiva, para el administrador:  
Login. 
Validación de cuadros de texto del Login. 
Menú principal. 
Historial de pedidos. 
Vista principal de categorías y productos. 
Registro de categorías. 
Registro de productos o servicios. 
Historial de pedidos. 









4.2.1 Inicio de sesión 
Figura 21  
Historia de usuario Login del administrador 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación para inicio de sesión del administrador. 
Elaborado por: El autor. 
Figura 22  
Pantalla de inicio de sesión del administrador 
 




4.2.2 Validación de cuadros de texto 
Figura 23  
Historia de usuario validación de inicio de sesión 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación de los cuadros de texto para inicio de sesión 
del administrador. Elaborado por: El autor. 
Figura 24  
Pantalla de validación de campos  
 
Nota. Se muestra cómo se valida tanto usuario como también contraseña para el inicio de sesión 




4.2.3 Menú principal 
Figura 25  
Historia de usuario pantalla principal 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación del menú principal donde se tendrán todas 
las funcionalidades del administrador. Elaborado por: El autor. 
Figura 26  
Pantalla con el menú principal del administrador 
 
Nota. Aquí se muestra el menú principal, el cual posee tres submenús y también un botón de 




4.2.4 Historial de pedidos  
Figura 27  
Historia de usuario historial de pedidos 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación del historial de pedidos donde se podrán 
realizar diferentes funcionalidades para los pedidos. Elaborado por: El autor. 
Figura 28  
Pantalla de historial de pedidos 
 
Nota. En esta pantalla se visualizan los diferentes pedidos que van llegando poco a poco esto sucede 




4.2.5 Vista principal de productos 
Figura 29  
Historia de usuario vista principal de categorías y productos 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación de la vista principal de categorías y 
productos respectivamente. Elaborado por: El autor. 
Figura 30  
Pantalla principal de categorías 
 
Nota. En esta pantalla se muestra la diferente categorización de servicios y productos con las que 




4.2.6 Registrar nueva categoría 
Figura 31  
Historia de usuario para registro de categoría 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación para registrar una nueva categoría. 
Elaborado por: El autor. 
Figura 32  
Pantalla para registrar nueva categoría 
 
Nota. Se muestra la pantalla principal donde se puede registrar una nueva categoría. Elaborado 




4.2.7 Registro de producto 
Figura 33  
Historia de usuario registro de producto 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación para registrar un nuevo producto con 
diferentes campos correspondientes al producto. Elaborado por: El autor. 
Figura 34  
Pantalla para registro de producto 
 
Nota. Aquí se muestra la pantalla donde se registra un nuevo producto dependiendo de la categoría 




4.2.8 Aceptar pedido 
Figura 35  
Historia de usuario aceptar pedido 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación para aceptar un nuevo pedido que ingresa. 
Elaborado por: El autor. 
Figura 36  
Pantalla de recepción de pedido  
 
Nota. En esta pantalla se puede llamar, comunicarse al WhatsApp o a su vez aceptar el pedido 




4.2.9 Registrar notificaciones y promociones 
Figura 37  
Historia de usuario registrar notificaciones 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación para el registro de notificaciones o 
promociones que se ofertará. Elaborado por: El autor. 
Figura 38  
Pantalla de creación de notificaciones 
 
Nota. En esta pantalla si se desea promocionar, para que los clientes puedan obtener en su 




4.2.10 Chat de soporte 
Figura 39  
Historia de usuario chat de soporte 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación para la incorporación del chat de soporte. 
Elaborado por: El autor. 
Figura 40  
Pantalla de chat de soporte 
  






Esta aplicación se la puede conseguir gratuita en la Play Store que es la tienda oficial de 
dispositivos Android de Google. 
Algunas de las funcionalidades que va a tener el aplicativo para el cliente: 
Registro de cliente. 
Inicio de sesión para el cliente. 
Vista de categorías. 
Selección de productos o servicios. 
Datos para la facturación.  
Método de pago y ubicación.  
Finalización de compra. 












4.3.1 Registro  
Figura 41  
Historia de usuario registro de cliente 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación de un registro nuevo para ingresar al 
aplicativo. Elaborado por: El autor. 
Figura 42  
Pantalla de registro de nuevo cliente 
 




4.3.2 Inicio de sesión  
Figura 43  
Historia de usuario inicio de sesión 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación del inicio de sesión mediante diferentes 
métodos de autenticación. Elaborado por: El autor. 
Figura 44  
Pantalla de inicio de sesión del cliente 
  
Nota. Aquí se muestra la pantalla donde podrá iniciar sesión el cliente mediante correo y contraseña 




4.3.3 Cartera de categorías  
Figura 45  
Historia de usuario cartera de categorías 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación de la cartera de categorías que ofertara el 
aplicativo. Elaborado por: El autor. 
Figura 46  
Pantalla principal de categorías 
  
Nota. Aquí se puede ver la pantalla donde se muestra las diferentes categorías que se oferta. 




4.3.4 Selección de servicios y productos 
Figura 47  
Historia de usuario selección de servicios y productos 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación para seleccionar productos o servicios al 
carrito de compras. Elaborado por: El autor. 
Figura 48  
Pantalla de selección de servicios o productos 
 
Nota. Aquí se muestra la pantalla donde se va a seleccionar y poder agregar al carrito de compras. 




4.3.5 Detalle de productos o servicios 
Figura 49  
Historia de usuario detalle adicional 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación para poner un detalle a la hora de comprar 
un producto o seleccionar un servicio. Elaborado por: El autor. 
Figura 50  
Pantalla de detalle adicional 
  
Nota. Aquí se muestra la pantalla donde se adicionará un detalle adicional de servicios o 




4.3.6 Datos de facturación 
Figura 51  
Historia de usuario datos para facturación 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación para poner los datos de la facturación del 
cliente que realiza una compra. Elaborado por: El autor. 
Figura 52  
Pantalla de datos para facturación  
 




4.3.7 Método de pago y ubicación 
Figura 53  
Historia de usuario método de pago y ubicación 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación para proceder a seleccionar el método de 
pago y ubicación para la entrega respectiva, si el cliente lo requiere. Elaborado por: El autor. 
Figura 54  
Pantalla para método de pago y envío adicional 
 





4.3.8 Finalizar compra 
Figura 55  
Historia de usuario para finalizar compra 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación para finalizar la compra respectiva 
mostrando un mensaje informativo. Elaborado por: El autor. 
Figura 56  
Pantalla de pedido generado con éxito 
 
Nota. Aquí se muestra la pantalla al momento de finalizar el pedido con éxito, muestra un mensaje 




4.3.9 Chat de soporte 
Figura 57  
Historia de usuario chat de soporte 
 
Nota. Aquí se refleja la historia de usuario y validación para comunicarse con el soporte 
personalizado. Elaborado por: El autor. 
Figura 58  
Pantalla de chat de soporte 
 
Nota. Aquí se muestra la pantalla para contactarse con soporte personalizado o a su vez con 




4.4 SUBIR APLICACIÓN A GOOGLE PLAY 
Figura 59  
Cuenta de desarrollador 
 











Creación de aplicación 
Figura 60  
Creación de datos del aplicativo 
 
Nota. Aquí se muestran los datos que presenta el aplicativo en Google Play. Elaborado por: El 
autor. 
Acceso a la aplicación 
Figura 61  
Configuración de acceso 
 




Ficha de publicación 
Figura 62  
Ficha de publicación 
 
Nota. Aquí se muestran los datos para la ficha de publicación en Play store. Elaborado por: El 
autor. 
Versión de publicación  
Figura 63  
Versión de la aplicación publicada 
 




4.5 GOOGLE ANALYTICS 
Plataforma de Google desarrollada para pruebas de aplicaciones móviles (Google 
Analytics, 2020). 
4.5.1 Usuarios activos 
Figura 64  
Usuarios activos en los últimos 28 días 
 














Figura 65  
Plataforma 
 
Nota. Aquí se muestra la plataforma que es utilizada en los últimos 28 días. Elaborado por: El 
autor. 
Estabilidad de la aplicación  
Figura 66  
Estabilidad del aplicativo 
 
Nota. Aquí se muestra la estabilidad de la aplicación tanto del administrador como la del cliente. 




4.6 FIREBASE AUTENTICACIÓN  
Figura 67  
Proveedores para acceso de autenticación  
 
Nota. Aquí se muestran los diferentes proveedores habilitados e inhabilitados de la aplicación. 
Elaborado por: El autor. 
Figura 68  
Usuarios autenticados 
 
Nota. Aquí se registran los diferentes usuarios que se autentifican en el aplicativo con una fecha 




4.7 CLOUD FIRESTORE 
Figura 69  
Visualización de base de datos en la nube 
 






Nota. Aquí se muestra el diferente almacenamiento, proporcionada por la base de datos. Elaborado 




Figura 71  
Almacenamiento y ancho de banda  
 
Nota. Aquí se muestra el tamaño de almacenamiento que presenta el aplicativo, además presentan 
los objetos con los que cuenta, el ancho de banda. Elaborado por: El autor. 
4.9 COMPILACIÓN 
Figura 72  
Compilación 
 
Nota. Aquí se muestran las operaciones respectivas tanto de lectura como de escritura del 





Para el administrador y el cliente, una vez obtenidos los módulos, se cumplió con el diseño 
del aplicativo con sus respectivas funcionalidades utilizando Flutter como framework principal y 
la base de datos de Firebase permitiendo un funcionamiento efectivo tanto para el administrador 
como para el cliente según lo muestra la estabilidad del aplicativo.  
Se diseñó el aplicativo con un entorno amigable, fácil de utilizar, viable y funcional al 
100%, como lo mostró la herramienta de pruebas, con ello para cualquier inquietud o dificultad por 
parte del cliente se tiene como ayuda el chat de soporte personalizado. 
Se incorporó una API de Google Mapas mediante una librería de Flutter logrando verificar 
la ubicación del cliente con el fin de lograr entregar el producto en donde se encuentre, además de 
darle la posibilidad elegir si desea el producto o servicio a domicilio. 
Se logró realizar las diferentes pruebas de funcionalidad del aplicativo, manteniendo un 
enlace con Google Analytics y con el apoyo de Firebase con lo cual se analizaron una cantidad de 
49 objetos con almacenamiento del aplicativo de 85.6MB, el ancho de banda de 159.6MB, 
compilación del aplicativo de 100% en dispositivos Android y verificación de las personas que se 
autentifican en un periodo de tiempo de 28 últimos días. 
Se realizó la publicación del aplicativo en la tienda de Google Play logrando verificar por 
parte de Google, con un tamaño de descarga de 18MB y requiere Android 4.1 o versiones 






Al momento de realizar la subida de servicios y productos es indispensable que se tenga en 
cuenta que los precios cuenten ya con el IVA, el aplicativo desglosa el valor del 12% ya en el 
precio final para el cliente. 
Es necesario en trabajos futuros incorporar en la tienda de Apple Store para que el aplicativo 
sea híbrido y se pueda aumentar el mayor número de usuarios que utilicen este aplicativo. 
Mejorar las versiones es beneficioso gracias a la metodología implementada, dependiendo 
lo que se venga posterior, habrá que adaptarse a las nuevas funcionalidades, nuevas mejoras y 
características para que la aplicación no quede obsoleta. 
El administrador del aplicativo debe estar capacitado para que pueda llevar a cabo un 
proceso efectivo a la hora de la utilización del aplicativo, realizando un manual de usuario para que 















GLOSARIO DE TÉRMINOS 
• apk: Es una extensión utilizada para las aplicaciones de los dispositivos Android.  
• APIs: Interfaz de programación de aplicaciones, conjunto de funciones y procedimientos con 
el fin de reutilizar en otro software. 
• ARCOTEL: Agencia de Regulación y Control de las Telecomunicaciones. 
• Firebase: Servidor de base de datos, usada también para plataforma de desarrollo de 
aplicaciones web y móviles. 
• Framework: Es un conjunto de archivos y directorios encargados de facilitar la creación de 
aplicaciones, incorporando funcionalidades ya desarrolladas. 
• IDE: Es un entorno de desarrollo integrado o entorno de desarrollo interactivo compuesto por 
un conjunto de herramientas de programación. 
• Smartphone: Teléfono inteligente con pantalla táctil y sistema operativo, el cual permite 
navegar, descargar aplicaciones, entre otras funcionalidades. 
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